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INTISARI 
 
Ayu Wulandari 2017. Pembuatan Film Animasi 2 Dimensi “Legenda Jaka 
Linglung” bagian Jaka Linglung Melawan Buaya Putih. Program Diploma III, 
Teknik Informatika, Fakultasn Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, 
Universitas Sebelas Maret Surakarta.  
Cerita rakyat merupakan warisan turun-menurun dari satu generasi 
kegenerasi berikutnya dalam masyarakat tertentu. Berkembangnya Teknologi 
Informasi memberikan dampak bagi cerita rakyat itu sendiri. Banyaknya cerita 
fiksi modern  yang berkembang di kalangan masyarakat masa kini membuat cerita 
rakyat tidak begitu populer. Selain itu, anak- anak masa kini lebih menyukai cerita 
buatan creator masa kini yang tidak mengandung nilai budaya. Sehingga 
diperlukan media pengenalan cerita rakyat terhadap masyarakat agar cerita rakyat 
tetap tumbuh dan berkembang.  
Film animasi 2 dimensi cerita rakyat berjudul “Legenda Jaka Linglung” 
dengan spesifikasi ekstensi .mp4, resolusi video 1280 x 720, dan frame rate-nya 
24 frames per second. Film animasi ini dibuat menggunakan Adobe Illustrator 
untuk membuat beberapa background. Anime Studio Pro untuk membuat 
animasinya, Adobe Auditon untuk mengedit suara, Adobe Premiere Pro yang 
digunakan untuk mengedit video-videonya. 
Telah dibuat sebuah film animasi berbasis animasi 2D yang berjudul 
“Legenda Jaka Linglung”. Film animasi ini sebagai sebuah media pelestarian 
cerita rakyat dan film ini dapat memberikan nilai moral untuk tetap gigih dan 
pantang menyerah dalam memperjuangkan cita- citanya. Selain itu film ini 
diharapkan dapat menghibur masyarakat luas khususnya anak- anak usia 6 sampai 
15 tahun.   
 
Kata Kunci : Film animasi, Animasi 2D, Cerita rakyat, Jaka Linglung 
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ABSTRACT 
 
AYU WULANDARI 2017. THE PRODUCTION OF FILM 2 DIMENSIONAL 
ANIMATION "LEGEND OF JAKA LINGLUNG" PART JAKA LINGLUNG 
AGAINST CROCODILE WHITE. Diploma III Program, Informatics 
Engineering, Faculty of Mathematics and Natural Sciences, Sebelas Maret 
University Surakarta. 
Folklore is a hereditary heritage of one generation of subsequent 
generations in a particular society. The development of Information Technology 
has an impact on the folklore itself. The number of modern fiction stories that 
developed among today's society makes folklore not so popular. In addition, 
today's children prefer the creation-made stories of today's creators that do not 
contain cultural values. So the media needed the introduction of folklore to the 
public so that the story of the people continue to grow and develop. 
Two dimensional animated film folklore entitled "Legend of Jaka Linglung" 
with extension specification .mp4, video resolution 1280 x 720, and frame rate 24 
frames per second. This animated film was created using Adobe Illustrator to 
create some backgrounds. Anime Studio Pro 11 to create animations, Adobe 
Auditon for voice editing, Adobe Premiere Pro CC used to edit video-video. 
An animated 2D animated film entitled "Legend of Jaka Linglung" was 
created. This animated film as a medium of preservation of folklore and this film 
can provide moral values to remain persistent and never give up in fighting for his 
ideals. In addition the film is expected to entertain the wider community, 
especially for the children who are 6 to 15 years old. 
 
Keyword : animated film, 2D animation, Folklore, Jaka Linglung 
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